
東京工業高等専門学校 開講年度 平成31年度 (2019年度) 授業科目 コンピュータグラフィックス
科目基礎情報
科目番号 0158 科目区分 専門 / 必修
授業形態 授業 単位の種別と単位数 履修単位: 1
開設学科 情報工学科 対象学年 5
開設期 前期 週時間数 2
教科書/教材 『コンピュータグラフィックス』，CG-ARTS協会
担当教員 奈尾 信英
到達目標
CGは，現実に存在しない光景を仮想的な立体モデルや光モデルを想定することで，仮想的な３次元の光景を２次元の画像として生成することが
できる技術である。本講義では，情報処理に関する基礎知識を習得していることを前提にし，さらにＣＧに関する知識を培うことを目標とする
。
ルーブリック

理想的な到達レベルの目安 標準的な到達レベルの目安 未到達レベルの目安

CGの社会的役割について

CGが我々が生活する社会の中で
，どのような役割を果たしている
のか理解し説明できる。さらに
，新たな視点から新しい社会にお
けるCGの役割を創造できる。

CGが我々が生活する社会の中で
，どのような役割を果たしている
のか理解し説明できる。

CGが我々が生活する社会の中で
，どのような役割を果たしている
のか理解できていない。

CGにおけるCPUの役割とGPUの役
割について

グラフィックス・パイプラインの
構成を理解し，詳細に説明できる
。

グラフィックス・パイプラインの
構成を理解している。

グラフィックス・パイプラインの
構成を理解できていない。

プログラマブルGPUについて GPUにプログラムを与えカスタマ
イズすることができる．

GUPをカスタマイズできないが
，理論は理解できている．

GUPをカスタマイズできず，理論
も理解できていない．

モデリングについて
メッシュ，細分割局面，点群，陰
関数局面などのモデリングを理解
し，説明することができる。

メッシュ，細分割局面，点群，陰
関数局面などのモデリングをほぼ
理解している。

メッシュ，細分割局面，点群，陰
関数局面などのモデリングを理解
していない。

CSG表現について

基本立体を集合演算により組み合
わせるConstruction Solid
Geometryを理解し，効率よく３次
元仮想モデルを生成することがで
きる。

基本立体を集合演算により組み合
わせるConstruction Solid
Geometryを理解し，３次元仮想モ
デルを生成することができる。

基本立体を集合演算により組み合
わせるConstruction Solid
Geometryを理解していないため
，３次元仮想モデルを生成するこ
とができない。

レンダリング・アルゴリズムにつ
いて

レイトレーシング法やラジオシテ
ィ法などの多くのレンダリング・
アルゴリズムの特徴を理解し，説
明することができる。

レイトレーシング法やラジオシテ
ィ法などの代表的なレンダリング
・アルゴリズムの特徴を理解でき
ている。

レイトレーシング法やラジオシテ
ィ法などの代表的なレンダリング
・アルゴリズムの特徴を理解でき
ていない。

学科の到達目標項目との関係
教育方法等

概要

ＣＧは，コンピュータ内に保存されている３次元図形モデルを画像情報に変換して表現する技術である。広義の意味で
は，コンピュータシステムに図形・画像を入力して，さまざまな処理をほどこし，人間の目に見える形に可視化するも
のである。
ＣＧ技術における今後の展開・可能性と問題点を両面から理解し，日本における産業技術開発に貢献できうる技術者と
しての学識を身につける。
ＣＧ技術における今後の可能性と問題点を両面から理解し，日本における産業技術開発に貢献できうる技術者としての
学識を身につける。

授業の進め方・方法 この授業は、実際のCG映像を見ながら，講義形式で行う。なお，予習・復習の際に，各自が持っているコンピュータで
もCG技術を学べるように，実装するためのプログラミングを提供する。

注意点
ＣＧの基礎知識を身につけるには，３次元空間中の対象物を２次元平面のディスプレイに投影する技術の習得や３次元
立体の幾何学的変換に関する知識が不可欠である。そのため，講義中に４題程度の小演習を行うので，直線定規（ある
いは三角定規）を用意しておくこと。

授業計画
週 授業内容 週ごとの到達目標

前期

1stQ

1週 ガイダンス
講義の進め方や評価方法／ＣＧの社会的役割 今日用いられているCG技術の社会的役割が理解できる

2週 グラフィックスの基礎［１］
表現ツールとしてのＣＧ／CGにおける可視化の技術

工学・理学・医学などの分野におけるCGの可視化につ
いて説明できる

3週 グラフィックスの基礎［２］
グラフィックスハードウェア／GPU GPUが行う処理について理解し，説明ができる

4週 CGの基本技術［１］
ＣＧにおける２次元座標変換 2次元座標変換のためのマトリックスを理解できる

5週 CGの基本技術［２］
ＣＧにおける３次元座標変換 ３次元座標変換のためのマトリックスを理解できる

6週 CGにおける投影理論［１］
立体のディスプレイ表現 ３次元立体の２次元画面への投影変換を理解できる

7週 CGにおける投影理論［２］
空間のディスプレイ表現

３次元仮想空間から２次元画面への投影変換を理解で
きる

8週 モデリングの基礎と応用［１］
形状モデルと形状表現法 CSG表現を理解できる

2ndQ

9週 モデリングの基礎と応用［２］
曲線・曲面／メッシュ・点群モデリングなど いくつかあるモデリング手法を理解できる

10週 レンダリング［１］
陰線・隠面消去，シェーディング レンダリング・アルゴリズムを理解することができる

11週 レンダリング［２］
シャドウイング レンダリング・アルゴリズムを理解することができる

12週 レンダリング［３］
テクスチャマッピング レンダリング・アルゴリズムを理解することができる



13週 ＣＧアニメーション［１］
ＣＧによるアニメーションの技法

CGにおけるキーフレーム・アニメーションについて理
解することができる

14週 ＣＧアニメーション［２］
いろいろなアニメーションの事例

マッチムーブやほかの画像処理技術など理解すること
ができる

15週 定期試験（中間試験も含む）
16週

モデルコアカリキュラムの学習内容と到達目標
分類 分野 学習内容 学習内容の到達目標 到達レベル 授業週
評価割合

試験 発表 相互評価 態度 ポートフォリ
オ レポート 小演習 合計

総合評価割合 60 0 0 0 0 0 40 100
基礎的能力 0 0 0 0 0 0 0 0
専門的能力 60 0 0 0 0 0 40 100
分野横断的能
力 0 0 0 0 0 0 0 0


